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Die Erfindung bazieht sich auf ein mQnzbetatigies Spielgeral mlt 
mehreren. gegebenenfalls iichtdurchlaSsigen UmlaufkSf perri . auf 
denen in Symbol feJdern Symbble aUfgetfageii 6ind Uftd die bei 
Spielendo eine uber Gewinn oder Nichtgewinn enlscheidende Sym- 
bolkombinalion in den Umlaufkorpern zugeordnelen Anzeigefeldern 
anzeigen. 

Derarlige Spielgorfile. bei denen in Abhangigkeit von der bei dem 
Zurruhekommen der Umlaufkorpcr eingestellten Symbolkombi nation 
eine Gewinnauszahlung erfolgi. sind in den verschiedensten Aus- 
fQhrungsformen bekannl. In dem Beslreben. dem Spieler einen 
Sp.elanreiz und wahrend des Spicles eine mogliohst grofle Unter- 
haltung zu bicten. hat man GerSle mil den unterschiedlichsten 
Sp.el- und Gcwinnsystemen geschaffen. So hat man zur Erhohung 
dor Unterhaltune und um dem Spieler die Moglichkeil zu geben 
in den Spielablauf einzugreifen. bei den mit Umlaufkorpern aus- 
geslatlelen Spielgeraien schon einzelne oder mehrere Umlaufkorper 
so ausgebi.del. daO sie durch den Spieler vorzeitig stillgesetzt 
Oder nach ihrem Zurruhekommen erneut wieder durch den Spieler 
m Drehung verselzl werden konnen. Des weiteren ist es bekannl 
vor den Umlaufkorporn oine Fensleranordnung vorzusehen. durch 
die von jedem Umlaufkorper zumindest ein Symbol dem Spieler 
angezeigt wird. Diese vor den Umlaufkorpern liegende Fensleran- 
ordnung zur Ablesung der sich bei Spielende einstellenden Symbol- 
kombination hat man auch schon unterschiedlich ausgefuhrt und 
zwar beispielsweise aus drei in einer Zeile nebeneinander-liegenden 
Einzelfenstern. aus jeweils auOenseitig zwei ubereinanderliegenden 
Fenstern mit einem mitrig dazwischenliegenden Einzelfenster oder 
aus e.ner etwa drninckformigen Grundform. die von einem rand- 
seuigen Umlaufkorper ein Symbol in einem Einzelfenster und von 
den ubrigen Umlaufkorpern mehrere Symbole in Fenslerspalten 
aus einem in der Aufeinandcrfolge der Umlaufkorper sich aufweitanden 



Umfangsbereich zeigt. In det Praxis reichen jedouh haufig diese 
Vatia-tionen in det GestaltUng der Fensteranordnung nicht aus, 
urn den Spielei* iibef lUrigere Zeit mil Interesse an das Spieigerat 
zu Ziehen. Darflber hinaus wird die Anzeige in der Fensteranord- 
nung mil zunehmender Zahl von Fenstern und damit von sogenann- 
ten "Gewinnlinien" leicht unubersichtlich. 

Der Erfindung liegt daher die Aufgabe zugrunde. bei einem Spiei- 
gerat der eingangsgenannlen Art dem Spieler einen erhohten 
Spielanreiz bei gleichzeitig gegebener klarer Obersichtlichkeit 
einer groiien Anzahl moglicher Gewinnlinien in den Anzeigefeldern 
zu bieten. 

Diese Aufgabe wird erf indungsgemafi dadurch gelost. dafi hinter 
Oder vor jedem. von der Vorderseite des Spielgerates erkennbaren 
Symbolfeld eines jeden Umlaufkorpers ein der Grofie der Symbol- 
felder angepafiter, feststehender tubusformiger Reflektor mit einer 
Lampe angeordnet ist, und dafi die fur die Symbolkombination 
mafigebenden Anzeigefelder auf den Symbolfeldern durch Einschal- 
tung bei jedem Spiel unterschiedlich ausgewahlter Lampen hinter- 
leuchtel bzw, beleuchtet markiert sind. 

Der mit der Erfindung erzielte wesentliche Vorteil liegt in der 
starken Erhohung des Spielanreizes, da bei jedem Spiel aus der 
Zahl der moglichen Anzeigefeldern eines jeden Umlaufkorpers, 
die der Anzahl der Symbolfelder des jeweiligen Umlaufkorpers ent- 
dpricht, ein oder mehrere Anzeigefelder durch Hinter- bzw. Be- 
leuchtung als fur die Symbolkombination mafigebende Anzeigefelder 
ausgewahlt werden, d.h. vor oder wahrend des Spielablaufes bis 
kurz vor der Stopp-Position der Umlaufkorper wird die die Gewinn- 
oder Verlustkombination der Symbole auf den Umlaufkorpern be- 
stimmende Lage der Anzeigefelder festgelegt. Die wechselnde Lage 
der Anzeigefelder bei den einzelnen Spielen veranlaflt den Spieler 



den Ablauf des Spielgeschehens mil erhohtem Inlei-esse zu vef » 
folgen. wodurch den, Spiele.- in.gesanil ein Wesentliches fflehf an 
Unterhaltung geboten wird. Die sich aus dei- KohStellation der 
Anzeigefelder efgebendeh Gewinnlinidtt ffirdern die Spannung des 
Spiels und sind laicht uberschaubar. weil sie die Kombinations- 
gabe des spielers nicht uberfordern. Von der Vielzahl der moglichen 
Gewannhnien wird also bei Jedem Spiel nur eine bestimmte Anzahi 
an Gewinnlinien angeboten. was sich gQnstig auf die Oberschaubar- 
keit auswirkl. 

In Ausgestallung der Erfindung sind die Lampen zur Kennzeichnung 
der Anzeigefelder Ober einen Zufallsgenerator einschaltbar. Hier- 
durch wird eIne geselzmaBige Wiederholung der durch die Anzeige- 
felder markienen Gewinnlinien verhinderl. Bei einer Alternativ- 
ausfuhrung der Erfindung sind die Lampen zur Kennzeichnung der 
Anzeigefelder uber in die Vorderseite des SpielgerMtes angebrachte 
Auswahltasten einschaltbar. m diesem Falle kann der Spieler 
von sich aus festlegen. welche Konstellation der Anzeigefelder beim 
Stopp der Umlaufkorper fur die Symbolkombination maligebend 
sein 5?niv 



urn d,e Anzahi der den einzelnen Uml auf korpern zuzuordnenden 
tubusformigen. mit einer Lampe versehenen Reflektoren zu redu- 
«eren. und trolzdem noch eine hinreichende Anzahi von mog- 
nchen Anzeigefeldcrn darstellen zu konnen. ist nach einer vorteil- 
ha ten weiterbildung des Gegenstandes der Erfindung vor jedem 
Urnlaufkorper eine Fensteranordnung aus mehreren Ablesefenslern. 
dxe ,n ihrer Groflc den zugeordneten Syml.lfeldern auf den Um- 
laufkdrpern entsprechen. angebrachl. wobei die tubusffirmigen 
Reflektoren mit jeweils einer Lampe nur in, Bereich der Ablese- 
fenster hinter oder vor den Umlaufkorpern angeordnet sind. Durch 
diese Mafinahme konnen also nur die in den Ablesefenstern erschei- 
nenden Symbolfelder als Anzeigefelder ausgewShlt warden 



Zur Erleichterung der Fertigung und Montage der hinter den Urn- 
laufkorp&rn angebrachten Reflektoren sind diese zweckmafiigerweise 
einstuckig als rahmenartige Baueinheit ausgefuhrt. die auf einer 
Leiterplatte innerhalb des Gerategehauses befestigt ist. wobei 
die den einzelnen Reflektoren zugeordneten Lampen auf die Leiter-- 
platte aufgesteckt sind. Bei der alternativen Ausfuhrungsform sind 
die vor den Umlaufkorpern angebrachten Reflektoren ebenfals 
bevorzugl als rahmenartige Baueinheit ausgefuhrt. die auf der 
Ruckseite der Frontscheibe des Spielgerategehauses befestigt ist. 
Hierbei sind zweckmafiigerweise die Lampen seitlich in die tubus- 
formigen Reflektoren eingesetzt. 

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird in der nachfol- 
genden Beschreibung anhand zweier Ausfuhrungsbeispiele. die in 
der Zeichnung dargestellt sind. naher eriauiert. Es zeigt: 

Fig. 1 eine Vorderansicht eines Spielgerates nach der 
Erfindung • 

Fig. 2 eine Draufsicht auf die hinter den Umlaufkorpern 
des Spielgerates nach Fig. 1 angeordneten 
Reflektoren im vergroOerten MaGstab. 

Pig. 3 einen Schniil durch den Bereich d«r Umlaufkdrper 
des Spielgerates nach Fig. 1 im vergroflerten 
MaBstab und 



Fig. 4 einen SchniU durch den Bereich der Umlaufkorper 

eines alternativen Spielgerat#;s nach der Erfindung. 
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Hinter der Frontscheibe 1 des Spiel gerategeha uses 2 befinden sich 
drei scheibenformige Umlaufkorper 3, 4. 5 aus lichtdurchlassigem 
Material, die jeweilG auf ihrer Vorderseite mehrere Symbole in 
zugehorigen Symbolfeldern 6 tragen. Oberhalb der Umlaufkorper 3. 
4, 5 sind der Munzeinwurf 7 und die Geldruckgabetaste B angeordnet. 
Unterhalb der Umlaufkorper 3. 4. 5 liegen die Munzanzeige 9 und 
die Sonderspieleanzeige 10. Im unteren Bereich des Spielgerate- 
gehauses 2 befinden sich die Auszahlschale 11 und die Schaltor 
gane 12 zur Beeinflussung. d.h. zum Bremsen. Hal ten oder Wieder- 
anlassen der einzelnen Umlaufkorper* 

Jedem Umlaufkorper 3, 4. 5 ist auf der Frontscheibe 1 des Spiel- 
gerategehauses 2 eine Fensteranordnung 13 aus mehreren Ablese- 
fenstern 14, die in ihrer Grofie den zugehorigen Symbolfeldern 6 
auf den Umlaufkorpern 3. 4, 5 entsprechen. zugeordnet. Hinter jedem 
Umlaufkorper 3. 4. 5 sind im Bereich der Ablesefenster i4 tubus- 
formige. mit jeweils einer Lampe 16 ausgerustete Reflektoren 17. 
die an ihrer den Umlaufkorpern 3, 4. 5 zugewandten Seite ent- 
sprechend der Grofie der zugehorigen Symbolfelder 6 ausgehildet 
sind. festehend angebracht. Die sich hinter jedem Umlaufkorper 3. 4. 
5 befindlichen Reflektoren 17 sind jeweils zu einer einstQckigen 
Baueinheit 18 zusammengefafit. Jede Baueinheit 18 ist uber an- 
geformle Laschen 19 mit einer Leiterplatle 20 verbunden. auf die 
die den einzelnen Reflektoren 17 zugeordneten Lampen 16 aufge- 
steckt sind. Halterungen 21 verbinden die Leiterplatten 20 mit 
der Halteplatte 22 fur die Schrillschallmoloren 23 der Umlaufkor- 
per 3. 4. 5. 

Ein einen Zufallst>enerator enthallender Mikrocomputer steuert 
den gesamten Spielablauf des Spielgerates. Ober diesen Zufallsgene- 
ralor werden bei jerl'm Spiel ein oder mehrere Lampen 16 hinter 
jedem Umlaufkorper 3. 4. 5 eingeschaltet . Diese Iftiichtenden Lam- 
pen 16 markieren dann diejenigen Ablesefenster 14 der Fensieran- 
Of dnungen 13, welche als Anzeigefelder durch Beleuchtung der 
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enlsprechenden Symbolf elder 6 auf den Umlaufkorpern 3. 4. 5 fQr 
die sich einstellende SymbolkombinatioK maflgebend sein sollen. 
Zur Veranschaulichung einer mdglichen Gewinnkombination ist in 
Fig. 1 eine Verbindungslinie a!s sogenannte Gewinnlinie 24 zwi- 
schen den hinterleuchteten Ablesefenstern 14, was durch eine 
Schraffur dargestelll ist. eingezeichnet. Im dargestellten Bei- 
spiel v/erden sieben Sonderspiele gegeben, bei denen ein Gewinn- 
schlussel mil gegeniiber dem Normalspiel erhohter Gewinnchance 
zur Anwendung kommt. Neben den mdglichen Dreifenster-Gewinnlinien 
24 ko: nen auch daruber hinausgehende Mehrfach-Gewinnlinien. 
wie 2.B. eine Vierfenster-Gewinnlinie oder eine Funffenster-Ge- 
winnliuie. verwirklicht werden. Die bei jedem Spiel neu entstehen- 
den Gewinnlinien ergeben ein erhebliches Spannungsmoment. 

Alternativ zu der zufansgesteuerten Auswahl der fur die Symbol- 
kombiiiation mafigebenden Anzeigefelder und damit der Gewinn- 
linien ist es auch moglich, da6 der Spieler die Gewinnlinien selbst 
festlegt und zwar mittels dreier in der Frontscheibe I des Spiel- 
gerStegehSuses 2 ai.gebrachter Auswahltasten 25, uber die die 
gewunschten Lampen 16 einschaltbar sind. wodurch die Lage der 
Anzeigefelder durch den Spieler bestimmt wird. Die frei walUbare 
Konslellalion der Anzeigefelder bringt fur den Spieler einen be- 
sonderen Spielanreiz. Selbstverstandlich kann der Spieler nicht 
samtliche Ablesefenster 14 der Fensteranordnungen 13 zu fiir die 
SymbolkombirMtion mafigebenden Anzeigefelder beslimmeri. 

Bei der Alternativausfuhrung des Spielgerales ge;nafi Fig. 4 sind 
die tubusfoimigen Reflektoren 17 an der RQckseite der Frontschei- 
be 1 des Spielgerategehauses 2 befestigt, wobei die Lampen 16 Ober 
Halterungen 26 seitlich in din Reflektoren 17 eingeselzt sind. Die 
aiisgewahit eingoschaltelen Lamp«n beleuchtnn die zugehorigen 
Ablesefenster 14 und die hinler diesen AblesHf«nslern 14 liegenden 
Symbolfelflor b dnr Umlaufkorper 3. 4. S und markieren somit die 
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fur die Symbolkombination enlscheidenden Anzeigefelder. In diesem 
Falle ist es nicht notwendig. die Umlaufkorper 3. 4. 5 lichtdurch- 
lassig auszufuhren. 

Die vorstehende zeichnungsbeschreibung hat die Konstruktion sowie 
die Funktion des erfindungsgemafien Spielgerates in seinen Ein- 
zelheiten verdeutlicht. Es versteht sirh jedoch fur den Fachmann. 
dafl die Grundgedanke der vorliegenden Erfindung. namlich die 
Veranderung der Lage der fiir die Symbolkombination maBgeblichen 
Anzeigefelder. eine wesentlich breitere Anwendung finden ^ann 
und nicht auf die hier ^peziell betrachteten AusfQhrungsbeispiele 
beschrankt ist. 
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1. Munzbetatigles Spielgerat mil mehreren. gegebenenfalls licht- 
durchlassigcsn Umlaufkorpern. auf denen in Symbolfeldern 
Symbole aufgetragcn sind und die bei Spielende eine fiber 
Gewinn oder Nirhtgnwinn enlschcidende Symbol kombi nation in 
den UmlaufkorpMrn ^ugecirdnelen Anzeigefeldern anzeigen. 
dadurch gekennzcichnei , dafi hinter oder vor jedem. von der 
Vorderseite des SpiRlgnraifis her erkennbaren Symbolfeld (6) eines 
jcden UmJaufkorpcrs (3. 4. 5) ein der Grof3e der Symbolfel- 
der (6) angepaBlcr. fnslstehender tubusformiger Reflektor (17) 



Munzbetatigles Spielgerat 



ANSPROCHE 
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6. 



mit einer Lampe (16) angeordnet ist. lind dafl die fOr die 
Symbolkombinalion maQgebenden Anzeigefelder auf den Symbol- 
feldern (6) durch Einschaltung bei jedem Spiel unterschied- 
lich ausgewahlter Lampen (16) hinlerleuchtet bzw. beleuchtet 
markiert sind. 

Spielgerat nach Anspruch 1. dadurch gekennzeir.hn.t daC 

die Lampen (16) zur Kennzeichnung der Anzeigefelder iiber einen 

Zufallsgenerator einschaltbar sind. 

Spielgerat nach Anopruch 1. dadurch gekennzeichn.t dafl 
die Lampen zur Kennzeichnung der Anzeigefelder uber in 
die Vorderseile des Spieigerates a:.gebrachte Auswahltasten (25) 
einschaltbar sind. 

Spielgerat nach den Anspruchen 1 bis 3. dadurch gekenn- 
zeichnel. dafl vor jedem Umlaufkorper (3, 4. 5) eine Fensteran- 
ordnung (13) aus mehreren Ablesefenstern (14). die in ihrer 
Grofie den zugeordneten Symbolfeldern (6) auf den Umlaufkor- 
pern (3. 4. 5) entsprechen. angebracht ist. und dafl die 
tubusformigen Reflektoren (17) mil jeweils einer Lampe (16) 
nur im Bereich der Ablesefenslpr (14) hinler oder vor den 
Umlaufkerpern (3, 4. 5) angeordnet sind. 

Spielgerat na.h den AnsprQchen 1 bis 4. dadurch gekenn- 
zeichnei,. dafl die hinter den Umlaufkorpern (3. 4. 5) angebrach- 
ten Reflektoren (17) einstuckig als rahmenartige Baueinheit (18) 
ausgef.hrt sind. die auf einer Leiterplatte (20) innerhalb 
des SpielgerategeausBs (2) befesligt ist. 

Spielgerat nach Anspruch 5. dadurch eekm.nzeinhn^r dafl 
die den ein-^elnen Reflektoren (17) zugeordnelen Lampen (16) 
auf die Leiterplatte (20) aufgesleckl sine. 
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Spielgerfit nach den Anspruchen 1 biS 4, dadurch gekenn-^ 
zeichhot i daO die vor den Umlaufkorpern (3» 4, 6) angebrach^ 
ten fieflektoreft (17) als fahmenaftige BaUeiriheit ausgeftlhrt sind, 
die auf der Rttckseile der Fronlscheibe (l) des Spielgerfito- 
geh&Uses (2) befesligt isl« 

Spielgerfit nach Ahspruch 7, dadurch gekennzeichnet , dafi 
die Lampen (16) seitlich in die iubusformlgen Refi^lktoren (17) 
eingesetzt sind. 



i 



